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Perancangan Motion Comic tentang kerajaan Demak sebagai titik awal 
pengembangan kerajaan Mataram Islam ” ini merupakan sebuah bentuk karya 
tugas akhir sebagai upaya dari penulis untuk mengkomunikasikan dan 
mensosialisasikan tentang perjalanan para wali dalam pengembangan Islam dari 
kerajaan Demak hingga sampai pada kerajaan Mataram Islam. Penulis mencoba 
menyampaikan ajaran-ajaran Islam yang diajarkan kepada masyarakat. Penulis 
ingin memberikan gambaran dan informasi kepada generasi muda melalui 
pendekatan seni dan budaya yang diajarkan para wali dalam mengembangkan 
Islam dalam bentuk media digital Motion Comic. Melalui perancangan ini, penulis 
berusaha memberikan edukasi terhadap generasi muda melalui media digital 
Motion Comic supaya mereka dapat menyerapi nilai-nilai Islam yang terkandung 
dalam pesan yang diajarkan para Wali dalam pengembangan Islam dimulai dari 
kerajaan Demak hingga sampai kerajaan Mataram Islam.  
Semoga perancangan Motion Comic ini dapat bermanfaat untuk semua 
lingkup masyarakat khususnya para generasi muda agar dapat memberikan 
pengaruh edukasi yang bermanfaat dan sesuai dengan nilai-nilai Islam yang 
diajarkan para wali. Penulis berharap adanya kritik dan saran dalam perancangan 
Motion Comic ini agar dapat memberikan dampak yang efektif untuk masyarakat 
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Sejarah kerajaan atau kesultanan Demak merupakan kerajaan besar di 
Jawa dan dikenal sebagai kerajaan Islam pertama di pulau Jawa, karena menjadi 
pusat penyebaran agama Islam. Dalam perkembangannya, sejarah dikemas dalam 
berbagai media agar menarik minat generasi muda dalam menyerapi nilai-nilai 
Islam melalui sejarah. Motion Comic adalah komik atau novel grafis yg dijadikan 
menjadi animasi gambar lewat komputer. 
 Media Motion Comic mampu memberikan pengaruh nilai positif terhadap 
generasi muda tentang bagaimana nilai-nilai yang diajarkan oleh para wali dalam 
mengembangkan ajaran Islam. Bentuk nilai-nilai Islam seperti atribut yang 
dipakai dalam karakter tokoh wali yang menggambarkan nilai-nilai islam seperti 
jubah, sorban dan atribut lainnya seperti tasbih dan al-kitab menjadi kekuatan 
untuk menarik minat generasi muda dalam menyerapi cerita. Pesan yang 
komunikatif dengan penjelasan pesan visual atau pesan yang digambarkan 
(terlihat) seperti aspek background seting atau tempat, suasana dan efek elemen 
lainnya yang berkaitan dengan visual. 
Di harapkan dengan Motion Comic tentang kerajaan Demak ini dapat 
memberikan gambaran kepada generasi muda untuk lebih mengenal dan 
mengedukasi tentang nilai-nilai yang diajarkan para wali melalui pendekatan seni 
budaya dalam mengembangkan Islam di Jawa.  
 
Kata Kunci : Motion Comic, Raja, Sejarah, Islam




MOTION COMIC DESIGN ON 
THE KINGDOM OF THE DEMAK AS AN EARLY POINT OF THE 
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 The history of the kingdom or the sultanate of Demak is a huge empire 
in Java and is known as the first Islamic empire on the island of Java, as it 
became the center of the spread of Islam. In its development, history is packaged 
in various media in order to attract the younger generation in addressing Islamic 
values through history. Motion Comic is a comic or graphic novel made into 
animated images via computer. 
 Motion Comic is able to give positive effect to the young generation 
about how the values taught by the guardian in developing the teachings of Islam. 
The form of Islamic values such as attributes used in the character of guardian 
figures depicting Islamic values such as robes, turbans and other attributes such 
as tasbih and al-kitab becomes a force to attract the interest of young people in 
the story. Messages are communicative with explanations of visual messages or 
messages depicted (visible) such as aspects of background setting or place, 
atmosphere and effects of other elements related to visuals. 
 In the hope with Motion Comic about Demak kingdom can provide an 
illustration to the younger generation to be more familiar and educate about the 
values taught by the guardians through the approach of art and culture in 
developing Islam in Java. 
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A. Latar Belakang Masalah 
 Sejarah merupakan sebuah catatan masa lalu mengenai kehidupan manusia 
yang senantiasa mengalami perubahan. Perubahan-perubahan yang tercatat 
dalam sejarah akan memberikan pelajaran bagi kehidupan manusia di masa 
yang akan datang. Nilai-nilai seni budaya yang terkandung dalam sejarah 
memiliki kekayaan yang begitu besar nilainya, tetapi dengan seiring 
perkembangan zaman, upaya pelestarian nilai-nilai seni budaya yang 
terkandung dalam sejarah mulai luntur.  
Di Jawa menyimpan banyak cerita sejarah yang sangat menarik untuk 
diceritakan. Beberapa kota yang ada di Jawa sekarang, seperti Demak, Banten, 
Cirebon hingga Yogyakarta dulunya merupakan hasil dari perkembangan 
kerajaan-kerajaan Islam yang berada di Jawa. Sebut saja kerajaan Demak, 
kerajaan Banten, kerajaan Cirebon dan kerajaan Mataram Islam yang sekarang  
menjadi kota Yogyakarta. Dari beberapa kerajaan yang muncul, para wali 
menjadi tokoh yang berperan penting dalam mengembangkan nilai – nilai 
Islam melalui pendekatan seni budaya kepada masyarakat.  
Kerajaan atau kesultanan Demak merupakan kerajaan besar di Jawa 
setelah runtuhnya kerajaan Majapahit. kerajaan Demak dikenal sebagai 
kerajaan Islam pertama di pulau Jawa, karena menjadi pusat penyebaran agama 
Islam. Sebelumnya, kerajaan Demak merupakan sisa wilayah dari kerajaan 
Hindu Majapahit. Kerajaan Demak didirikan oleh Raden Fatah (1500-1550 M). 
Menurut Soedjipto (2014:295) Raden Fatah adalah bangsawan kerajaan 
Majapahit yang telah mendapatkan pengukuhan dari Prabu Brawijaya V yang 
secara resmi menetap di Demak dan mengganti nama Demak menjadi Bintara. 
Penyebaran Islam di Jawa Barat berpangkal dari keraton Demak 
Bintara. Keraton Demak Bintara diperintah oleh para wali yaitu Kanjeng 
Maulana Malik Ibrahim, Kanjeng Sunan Ampel, Kanjeng Sunan Bonang, 
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Kanjeng Sunan Drajat, Kanjeng Sunan Giri, Kanjeng Sunan Kalijaga, Kanjeng 
Sunan Muria dan Kanjeng Sunan Gunung Jati. Mereka gemar dengan kesenian 
dan budaya tlatah. Menurut Purwadi et al. (2012:58) mereka menyempurnakan 
bentuk dan lakon wayang agar tidak bertentangan dengan agama Islam. 
Mengupas sejarah tentang kerajaan Demak dan beberapa kerajaan Islam 
lainnya memang sangat menarik, harapannya anak-anak muda di Indonesia 
khususnya di Demak dapat terinspirasi dari jiwa kepemimpinan para wali 
dalam mengembangkan nilai-nilai Islam melalui pendekatan seni budaya yang 
mana di zaman sekarang sangat bertolak belakang dan lebih menyimpang 
terutama beberapa kasus yang terjadi sekarang yang didominasi oleh generasi 
muda. Ketua Masyarakat Sejarawan Indonesia (MSI) pusat Mukhlis Paeni 
mengatakan generasi muda harus ditanamkan kebanggaan terhadap negara 
Indonesia dengan cara mengenalkan sejarah bangsa.  
(Sumber:http://m.solopos.com/2015/08/06/seminar-sejarah-generasi-muda-
perlu mengenal-sejarah-bangsa-630564) diakses tanggal 5 Agustus 2015.  
Dalam masa ini, tidak bisa dipungkiri bahwa komik merupakan bacaan 
yang dapat menghibur dari kalangan anak kecil sampai dengan remaja. Komik 
sebagai paduan visual dan teks sangat digemari oleh generasi muda. Sones 
(1944:232) mendeskripsikan sebuah penelitian yang dilakukan oleh Paul Witty 
bahwa beberapa anak muda dari berbagai jenjang pendidikan ternyata masih 
suka membaca komik. Sones (1944:233) juga mendeskripsikan sebuah 
penelitian yang dilakukan oleh Reynold et al. Bahwa, mereka suka membaca 
komik karena mudah dibaca dan mempunyai cerita yang menarik. Bahasa 
komik yang mudah untuk dibaca dan dimengerti tentu merupakan sebuah nilai 
unggul bagi tingkat kefektifan suatu proses komunikasi dalam pembelajaran.  
Komik merupakan karya seni yang menggunakan gambar tidak 
bergerak yang disusun dengan sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan 
cerita. Komik dicetak di atas kertas dan dilengkapi dengan teks. Komik 
menjadi salah satu alternatif bacaan yang menghibur bagi anak maupun remaja. 
Komik dapat mendorong anak untuk belajar membaca. Selain itu, anak-anak 
dan remaja juga dapat mengidentifikasi setiap tokoh dalam  komik. Akan 
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tetapi, kebanyakan komik masih dikemas dalam bentuk buku dengan gambar 
hitam putih. Selain itu, setiap cerita dalam komik dikemas dalam buku yang 
berbeda dan dijual secara terpisah. Namun, hingga saat ini komik masih 
menjadi media hiburan bagi anak-anak maupun remaja.  
Saat ini muncul Motion Comic, yang menggabungkan antara animasi 
dengan komik. Motion Comic adalah komik atau novel grafis yg dijadikan 
menjadi animasi gambar lewat komputer, sehingga kita tidak perlu 
membacanya karena sudah dijadikan dalam bentuk video/audiovisual. 
Karakteristik Motion Comic menciptakan pesan yang mudah dimengerti 
sehingga dapat lebih menyajikan sebuah sajian tanpa harus membuka lembaran 
– lembaran kertas, dan ditambah dengan suara musik, percakapan, atau efek 
suara. Motion Comic disebut sebagai komik moderen yang merupakan hasil 
dari perkembangan industri digital. Motion Comic merupakan inovasi dalam 
penyajian komik. Membutuhkan waktu yang cukup lama untuk membuat 
Motion Comic, dan media digital menjadi peran penting untuk membuat 
Motion Comic.  
Dalam perancangan ini diangkat topik tentang kerajaan Demak sebagai 
aspek munculnya kerajaan Mataram Islam. Kerajaan Demak sebagai titik awal 
dan mempunyai pengaruh terhadap kerajaan-kerajaan Islam yang lain seperti 
kerajaan  Cirebon, kerajaan Banten hingga kerajaan Mataram Islam. Para wali 
sebagai tokoh Islam mengajak masyarakat untuk menyebarkan dan 
mengembangkan nilai-nilai Islam melalui pendekatan seni budaya. Atas dasar 
pemikiran tersebut terkait dengan fenomena sekarang, sikap para generasi 
muda sangat jauh dari sikap yang diterapkan oleh para wali. Generasi muda 
sekarang lebih atraktif dan mengikuti zona globalisasi. Contohnya antara lain: 
banyak pelajar tawuran dimana-mana, banyak tren berbusana yang tidak sesuai 
dengan fungsinya. Banyak terjadi pemberontakan yang mengatasnamakan 
Islam di mana-mana seperti aksi terorisme, aksi demokrasi atas dasar Islam dan 
upaya pemaksaan identitas masyarakat untuk mengikuti pergerakan komunitas 
yang mengatasnamakan Islam. Mereka seolah-olah kehilangan tokoh panutan. 
Penyimpangan perilaku menjadi ukuran atas kemunduran moral dan akhlak. 
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Hilangnya kendali para generasi muda, berakibat ketahanan bangsa akan 
lenyap dengan lemahnya generasi muda.  
Dalam perkembangannya, sejarah dikemas dalam berbagai media agar 
menarik minat generasi muda. Penggunaan media komik atau Motion Comic 
bernuansa edukasi dapat menarik minat generasi muda dalam menyerap sejarah 
dan menjadi daya tarik masyarakat luas. Berdasarkan hal tersebut dirancanglah 
sebuah Motion Comic tentang kerajaan Demak sebagai aspek munculnya 
kerajaan Mataram Islam. Terdapat nilai-nilai apa didalamnya. Diharapkan 
dengan Motion Comic tentang kerajaan Demak ini dapat memberikan 
gambaran kepada generasi muda untuk lebih mengenal dan mengedukasi 
tentang nilai-nilai yang diajarkan para wali melalui pendekatan seni budaya 
dalam mengembangkan Islam di Jawa. Sehingga diharapkan pula Motion 
Comic ini bisa mengedukasi dan menjangkau pembaca/peminat dengan lebih 
baik. 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang Motion Comic tentang kerajaan Demak sebagai 
titik awal pengembangan kerajaan Mataram Islam secara informatif dan 
komunikatif untuk menarik minat generasi muda dalam menyerapi nilai-nilai 
Islam melalui sejarah? 
  
C. Tujuan Perancangan 
Untuk merancang cerita kerajaan Demak sebagai titik awal munculnya 
kerajaan Mataram Islam dengan teknik Motion Comic. Sehingga diharapkan 
pula dapat menarik minat generasi muda dalam menyerapi nilai-nilai Islam 
melalui sejarah. 
 
D. Batasan dan Lingkup Perancangan 
  Membahas kerajaan Demak dari awal sampai akhir dan berhenti pada 
munculnya kerajaan Mataram Islam. Meneladani jiwa para wali atau tokoh – 
tokoh Islam yang menanamkan dan mengajarkan nilai-nilai Islam melalui 
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pendekatan seni budaya untuk dijadikan suri tauladan yang baik kepada 
generasi muda. Menjelaskan tentang Motion Comic dan merangkai cerita dari 
kerajaan Demak hingga sampai pada munculnya kerajan Mataram Islam ke 
dalam bentuk Motion Comic untuk mengedukasi dan menjelaskan nilai-nilai 
Islam yang diajarkan oleh tokoh sejarah melalui pendekatan seni budaya 
kepada generasi muda.  
 
E. Manfaat Perancangan 
1. Manfaat bagi Audiens 
a. Audiens mendapat pengetahuan tentang kerajaan Demak sebagai titik  
 awal munculnya kerajan Mataram Islam. 
b. Audiens mendapatkan pengetahuan tentang nilai-nilai yang diajarkan  
 para wali melalui pendekatan seni budaya. 
2. Manfaat bagi Institusi (Desain Komunikasi Visual) 
Menambah referensi karya desain komunikasi visual dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat menjadikan bentuk alternatif baru dalam 
bidang DKV. 
3. Manfaat bagi Masyarakat Luas 
Perancangan ini dapat digunakan untuk menambah pengetahuan 
masyarakat secara umum tentang kerajaan Demak sebagai aspek 
munculnya kerajaan Mataram Islam. Masyarakat juga dapat mengetahui 
tentang nilai-nilai Islam yang diajarkan para wali melalui pendekatan seni 
budaya. 
 
F. Metode Perancangan 
1. Data Yang Dibutuhkan 
a. Data Primer 
1) Buku  
Buku sejarah mengenai sejarah kerajaan Demak untuk mengetahui 
kiprah para wali dalam mengajarkan nilai-nilai Islam melalui 
pendekatan seni budaya hingga muncul kerajaan Mataram Islam. 




Mengambil gambar tempat yang bersangkutan (yang masih ada 
sekarang), baik untuk data visual dan juga untuk materi untuk 
perancangan Motion Comic.  
3) Data Sekunder 
Referensi dari internet dan berbagai media yang berisi informasi 
mengenai kerajaan Demak. 
2. Metode Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa cara yaitu: 
a. Dokumentasi 
Mengumpulkan data melalui dokumen (literatur) yang berisi 
tentang sejarah, teori, dan berbagai informasi yang menyangkut tentang 
objek penelitian. 
b. Wawancara 
Wawancara dilakukan kepada para ahli sejarah, untuk memperkuat 
data literatur yang diperoleh, serta wawancara juga dilakukan kepada 
masyarakat atau pelaku sejarah yang mengetahui tentang sejarah kerajaan 
Demak dan kiprah apa saja yang dilakukan para wali dalam 
mengembangkan ajaran Islam, di wilayah penelitian yang telah 
ditentukan. 
c. Observasi 
Observasi juga dilakukan di kota Demak, hal ini dikarenakan 
tempat tersebut menjadi saksi berdirinya kerajaan Demak pada masa 
lampau. Melakukan penggalian bukti peninggalan sejarah yang masih 
ada di kota tersebut. 
3. Instrumen/Alat Pengumpulan Data 
             Alat pengumpulan data menggunakan berbagai alat yang dapat 
mendukung untuk mendokumentasikan data baik verbal maupun visual 
yakni : 
a. Alat Tulis 
b. Kamera Digital (DSLR) 
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4.  Metode Analisis Data 
  Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian historis 
kualitatif, hal ini bertujuan untuk menemukan permasalahan secara objektif 
dengan mengumpulkan data – data valid melalui data dokumen tertulis, 
hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan. Analisis data 
penelitian ini menggunakan 5 W + 1 H (Apa, Siapa, Dimana, Kapan, 
Mengapa, Bagaimana).  
1. Apa permasalahannya (What)? 
2. Siapa audiensnya (Who)? 
3. Di mana masalah ini terjadi (Where)? 
4. Kapan masalah ini terjadi (When)? 
5. Mengapa masalah ini terjadi (Why)? 
6. Bagaimana mengatasinya (How)? 
5. Metode Konsep Perancangan 
a. Pra produksi 
b. Produksi 
c. Pasca produksi 
6. Metode Visualisasi Desain 
a. Karakter visual 
b. Storyboard 
 
G. Sistematika Perancangan 
a. Pendahuluan 
     Dalam bab pendahuluan akan dibahas latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan dan manfaat perancangan, metodologi perancangan, 
sistematika perancangan dan skematika perancangan 
b. Identifikasi dan analisis data 
     Di dalam bab ini akan membahas data tentang kerajaan Demak, 
kerajaan Pajang, dan kerajaan Mataram Islam. Di bab ini juga membahas 
tentang perkembangan komik di zaman Hindia Belanda hingga waktu 
sekarang serta permasalahan yang dialami oleh generasi muda. Setelah itu, 
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data yang diperoleh akan dianalisis, kesimpulan dan pemecahan masalah. 
c. Konsep Perancangan 
Bab ini akan membahas seputar perencanaan media, strategi media 
dan konsep kreatif perancangan Motion Comic yang di dalamnnya terdapat 
ide besar dari perancangan ini. 
d. Visualisasi 
Dalam bab ini akan dibahas mengenai bentuk visual dari 
kesuluruhan perancangan secara terperinci dari awal hingga final desain. 
e. Penutup 
Setelah melewati tahapan-tahapan pembahasan dari bab I hingga 
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H. Skematika Perancangan 
 
 
Tabel 1. Skematika  Perancangan 
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